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LOTR ONLINE: SHADOWS ОЕ ANGMAR | SECOND ПЕЕ | PENUMBRA: OVERTURE 
DESTINATION: TREASURE ISLAND | HOT DOG KING | TMNT | PENGUINS 


ТОР GAMES 


“Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всєки брой є опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


я 


Нуагорпобіа 

Ваде Сатез 

Приливна Вълна оригиналност В една игра, Която заплашва 
да промени жанра survival horror. В Нудгорпобіа за първи път 


ще сме изправени срещу Враг и съюзник, Който не може да 
бъде победен или подчинен - Водната стихия. 


Гога ої the Rings Online: 


Shadows of Angmar 
Turbine / Codemasters 


Едно от най-Култовите фентъзи произведения - „Властели- 
ньт на пръстените“ - се появи u В онлайн Варцант. Lord of 
the Rings Online: Shadows ої Angmar е поредното заглавие на 
Ветераните В жанра - Turbine. Боян ИВаноВ ще сподели с Вас 
Впечатленията си от играта. 


Second Life 
Linden Labs 


Second Life e единственият Виртуален свят, Който може да 
сбъдне Всяка Ваша фантазия и предлага по нещо за Всеки, 
независимо дали търсите нови приятели, приятни изживява- 
ния... или бързо забогатяване. 


Penumbra: Overture 
Frictional Games / Got Game Entertainment 


Студ, тъмнина и страх 8 изоставена мина. Владимир Mun- 
чевски направи кратка разходка 8 мрака, за да Ви предс- 
тави първата от трите части на платената Версия на 
Penumbra. 


Destination: Treasure Island 
Kheops Studio / Nobilis 


Чели ли сте „Островът на съкровищата“? Мечтали ли сте 
някога да поемете на пътешествие сред морската синева В 
търсене на мистериозен остров със заровено на него cbk- 
ровище? Ако е така, непременно прочетете теста, който 
ИВан Димитров направи за Вас. 
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GAMES 


месечно приложение за игри 


Hot Dog King: А Fast Food Empire 
Fuzzyeyes Studio / Meridian4 


Владимир Милчевски направи Кратко пътуване В света на 
поредната икономическа симулация. Този път той влезе за 
няколко часа В ролята на собстВеник на Верига за бързо 
хранене, за да сподели Впечатленията си от Но! Вод King: А 
Fast Food Empire. 


Teenage Mutant Ninja Turtles 
Ubisoft Montreal / Ubisoft 


Излезе поредният пълнометражен филм за Костенурките 
нинджа и с него - поредната игра по темата. Доколко uz- 
рата е достойна да носи името на Култовите анимационни 
героц, ще Ви разкаже Владимир Милчевски. 


Penguins 
Wild Tangent 


„Тревога. ПингВини. Тревога. Много пингвини. Пльзнали са из 
целия зоопарк. Всички пазачи В готовност.“ Всъщност това 
Вас не Ви Касае, защото В тази игра Вашата цел е да изве- 
дете пингвините от зоопарка, Като се промъкнете поКрай 
пазачите. Как става това? Прочетете 8 теста на Иван 
Димитров. 


Sam & Мах Episode 5: Reality 2.0 
Telltale Games / GameTap 

Би прозвучало направо банално, но петата част от серия- 
та Зат & Махе Вече факт. Дали обаче този продукт ще се 
окаже хит Като предшествениците си, или ще се пребьрне 
8 знак за упадъка на играта? Отговорите на тези Въпроси 
може да прочетете 8 статията на Мартин Димитров. 


Зат 8 Мах Еріѕоае 6: 

Тһе Bright 5іде о the Moon 

Telltale Games / GameTap 

С последния шести епизод на поредицата Sam & Max Mom- 
четата om Telltale Games смятат да сложат Край на първия 
сезон. Дали обаче пожънаха успех, или просто продуктите 
бяха посредствени? Прочетете статията на Мартин Ди- 


митров за завършека на серията = Sam & Мах Episode 6: The 
Bright Side ої the Moon и открийте отговора сами. 
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Е Апостол Апостолов 


Предварителен поглед 


Едва ли има друг 
жанр, който да се 
нуждае така спешно 
от „освежаване“, как- 
то survival һоггог-ът. 
Отминаха Време- 
ната, когато гей- 
мърите потръп- 
Ваха пред мони- 
торите при Ви- 
да на поредно- 
то, покрито с 
кръв и гниеща 
плът, тромаво 

зомби или про- 
а низителния 
‚© кряськ на ня- 
\# Кой призрак. 
9 Напоследьк 
й играчите 
приємат те- 

зи евтини трикове 

с безразличен пог- 
лед и единственото, 
което им остава, е 
да грабнат мишката 
и да се разправят 
с поредната заплаха. 
Затова и Компании- 
те, които се надяват 
да се задържат на па- 
зара, се налага да из- 
мислят Какви ли не 

нови страхове и 


коридарій с надеж- 


дата някой от-тях да улучи В де- 
сетката. Компанията Blade Games 
не е от тези, Които-залагат_на 
сигурните идеш. Новата им хорър 
игра, която се разработва еднов- 
ременно за Хбох 360 и РС, е Като 
студен душ Върху жанра, Който от 
дълго Време тъпче Все на едно и 
също място. И това е така, защо- 
то Нудгрпорбіа предлага Враг, който 
не може да бъде победен - Водната 


стихия. ~= 


Нудгорпобіа ще ни запознае с — 


историята на Кейт, Която работи 
като инженер на огромния свръх- 
модерен. плаващ Кораб-град „Кра- 
лицата на света“. Този Кораб е 
пристан за Всяка незаконна или 
полузаконна офшорка, Която иска 
да Вирее далеч от законите и да- 
нъчните инспектори на която и да 
било държава. За съжаление не му 
е писано да плава дълго, след Като 
изследователската компания Мапо 
Се! разкрива плановете си да пред- 
стави сВоето най-ново откритие 
на борда на кораба - нанороботи, 
способни да пречистват Водата 
от замърсяване. Терористичната 
организация на неомалтусианците, 
противници на нанотехнологиите, 
решават да се Включат 8 празнен- 
стВото с ефектна поредица от 
ВзривоВе, които запращат кораба 
към морското дъно бавно, не неми- 


нуемо. Спасителните лодки cmu- 
гат за малцина, а световните дър- 
жави = Както може-да-се очаква - 
отказват спешна помощ. В такъв 
момент се нуждаем от герой и то- 

= =. 
Ва, разбира се, е Кейт. Но какъв-ге- 
рой-е тя, след като нито я бива В 
стрелбата, нито 8 боя, да не бро- 
им и факта, че не може да плува и 
мисълта да се потопи до кръста В 
ледената морска Вода я изпълва с. 
неописуем страх? -- 
Именно В такава сложна ситуа- 
ция планират да ни поставят съ3-= -- 
дателите на Нуагорпобіа. Целта е 
ясна — да спасим пасажерите, да 
избием терористите и да се u- == 
мъкнем, преди Корабът да потъне - 
но Как да го направите, зависи. 
изцяло от Вас. Авторите тбър- 
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--- gam, че Нудгорпобіа ще предложи не > Кораб ще се налага Внимателно да - 
= толкова нонстоп екшън без капка прецените Как да преминете през 
мисъл, Колкото много и сложни за- Водата, без да се намокрите. Не 
гадки, В които сами ще избирате навсякъде ще можете да се ka- 
правилното решение, използвайки терите по стените или тавана, 
„Вашия най-голям Враг и съюзник - така че свиквайте с Водата. Най- 
7 Водата. А Водата В Нудгорпова ще лесният начин ще е използването г 
е нещо невиждано досега.-Освен на салове, сглобени от сандъци - 
със своята фотореалистичност, “или подръчни материали. Салове- 
постигната благодарение- на но- те ще служат и за саморазправа F 
Gume ефекти В DirectX10 и достиг- с терористите, стига да ги заре- : 
нала съвършенство, невиждано 8  дите с експлозив и да ги пратите га 
нито една друга игра досега, тя да плуват 8 желаната посока. Изп- ч 
ще изненадва с точното пресъзда-  рабени сте пред Врата, зад която 
Ване на нейните физически свойс- стоят терористи, и помещението 
тва. Ще получим истински сложни, е наполовина наводнено? Просто == 
смесващи се Вълни, образувани от я отворете (а ако не се отваря, 
дВижението на обектите, потопе- заредете с експлозив и Взривете) — 
ни В нея. Предметите, попаднали и Водната стихия ще помете про- 
В течение или хванати от Вълна, тивниците Ви. Стига Във Всеки 
ще се придвижват 8 съответна- един момент да мислите как да се 
та посока, Като най-силните ще  вьзползвате по най-оригинален Ha- = =- 
помитат хора и предмети по пътя чин от постоянно надигащото се 
си. В зависимост от плътността “Водно ниво. а 
и материала, Всички предмети ще Винаги когато се налага да дам =. 
плават или ще потъват под Водна- Краона оценка на някой оригинален : 
та повърхност. Водата също така продукт, се питам дали авторите 
ще предава електричество и ще му са наистина способни да от- 
се нагорещява и дими при допир говорят на обещанията си. Blade 
с горещи повърхности. Авторите Games са Все още непозната kom- 
са стигнали до такива невиждани пания, но играта им е почти за- 
досега подробности като изтича- Вършена и е Въпрос на Време да се 
не на Кислород от по-ниските нива появи за Конзоли и РС. Един студен 
през по-Високи, но наводнени нива - душ 8 летните жеги определено 
тогава ще Виждате поток от ба- > освежава. 
лончета, които идват под Водната 
повърхност. 

Истинско престъпление: е 
при толкова красива Вода 
налага непрекъснато аа се 
те надалеч от нея. Кейт 
от хидрофобия - страх от- 
та. В малки Количества пяна. 
да й Вреди, но Когато се нал : 
се потопи до Кръста, ще изпада 6 
неконтролируема паника. За плува”. 
не и дума да не става - освен ако” 
не искате да започнете отново 
от най-близкия save. Затова Във 
Всяка една локация В потопения 


Боян Иванов 


| сага 


SHa DOLS + ANGMAR 
+ - 

„Властелинът на пръстените“ запленява сьзнание- 
то и Въображението на малки и големи Вече десетиле- 
тия наред. Екранизацията на популярните творби на 
Дж. Р. Р. Толкин достигнаха до нова публика и събраха 
№№ милиони нови фенове. Този нов успех постави Haya- 

A лото и на поредица успешни компютърни игри по 
„Властелинът на пръстените“. Появата на масив- 
на онлайн игра (ММО) по Толкиновите творения 
бе само Въпрос на Време. Американската фирма 


на месец април първите сървъри на (ога ої the 
Rings Online бяха отворени. 
Това е четвъртата онлайн игра на 
i Turbine, koumo Вече доказаха уменията u 
Възможностите си c Asheron's Call 1 u 2, 
} както и ОпО Опіїпе. Противно на досе- 
4 гашната политика на Turbine, Lord ої the 
7 Rings Online (LotRO) се придьржа доста 
тясно Кьм стандартите за ММО жан- 7 
ра. Почти Всеки играч, с Когото говорих, M, 
оприличи играта на суперхита World of 
- Warcraft. Принуден съм ga се съглася с тази 
констатация, и Въпреки това LotRO пресъз- 
дава света на Средна земя отлично и позво- 
- ЛЯВа на играчите да се Впуснат 8 безброй 
приключения В типичен ТолКиноВ стил. 


-Тероите 
Може да Влезете 8 Средна земя Като представи- 
тел на една от следните четири раси - хора, 
елфи, хобити и джуджета. Както. 8 Книгите 1 
не се срещат женски джуджета, така 
и В играта няма да може да играете 
джудже от женски пол. Расата?опре- 
- деля началната зона, В Която героят 
Ви ще започне, както и стартовите | ~ 
му показатели. Всяка раса има сВо- 1 
ите силни и слаби страни, koumo са 
- по-изразени на ниските нива, но на 
Високи нива се компенсират: 
Класът на героя Ви определя ролята 
му 8 играта. LotRO ще Ви предложи 7 Кла- 


С 


. 
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Turbine превърна тази идея В реалност и В Края. 


== да постигнат същия ефект. Както Виждате, 


Графика 4444444444 
звук зання 
Музика 4444444444 
геймплей 4444444444 


Удоволствие Ф000 


Процесор: Pentium 4 на 1,8 GHz 
Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: GeForce 3 или по-добра 


с 64 Мбайта памет 
Дисково пространство: 


і 


- 


7 Гбайта 


TURBINE / CODEMASTERS 


са - Крадец (специализира 8 негативни 
ефекти), Капитан (подсилва групата и 
може да призовава спътници), шампи- 
он (специализира В нанасяне на щета 
и бой с две оръжия), пазител (специа- 
лизира В поемане на щета и защита), 
майстор на познанието (нещо Като ма- 
гьосник), ловец (майстор стрелец, специали- 

зиращ В щета) и бард (лечител). 

я - Всеки Клас има набор от около 60 умения, Които по- 
магат на героя да изпълнява функцията си. Всяко уме- 
ние се закупува от съответния учител, Като героят 
Ви трябва да е определено ниво, за да получи достъп до ` 
дадено умение. Класът също така определя и Как точ- 
но ще се повишават атрибутите на героя Ви. 

Някои от уменията В LotRO изглеждат доста стран- 
ни на пръв поглед. Тъй Като В Средна земя живеят само 
шепа магьосници, героите не разполагат с магичес- - 
Ки способности. Майсторите на познанието ня- 
мат стандартната огнена топка, но пък могат я 

да хвърлят Колби със запалителна течност, за 4, #8 


Пре 
ТЕ Б 


4, 


Все същото, но метафората е по-различна този | 

път. Това Води до леко объркване за новаците, но, У ж ЕТ 

се свиква сравнително бързо. | 
Основният метод за развиване и персонали- 

зиране на героите В LotRO са характеристиките, 

или Както са наречени те 8 играта 6 w 


Трейт-ове ; 
„Всяка характер 
тен бонус, но ня 


дава Конкре- 
може да се Въз- 
ползвате от 6 характеристики . 
наведнъж. Може да „ екипирате само | 
ограничен брой характеристики 8 
зависимост от Класа им и от ни- 


добродетели, расови характеристи- 

Ки, Класови характеристики и леген-. 
дарни характеристики. Добродетейи- 
те са малко по-специален Клас. Всяка 
една такава характеристика има степе- 


Gomo на героя Ви. Класовете са 4 -— * 


Ш _ 
Ош 


Боян Иванов 


ни, Като по-Високите степени дават по-голям — и а ако си Купите този инструмент В играта, 
бонус. М З ще можете наистина да сВирите на него. 
Героят Ви получава характеристики - РУ ``» Клавишите от 1 до 8 на клавиатурата я 
по един оснобен начин, а именно чрез Е “= “РР отговарят на гамата, с помощта на З 
дела. Делата са специален Вид пос- Е . г е Клавишите СШ u Shift може да сви- 
тижения В играта, koumo Ви носят газ а = А 2 рите и полутонове или да Вдигате 
Както характеристики, така и mum- октавата. Играта дори позволява 
ли за Вашия герой. Всяко дело задава свирене на акорди и съзвучия. Допъл- 
някаква задача, Която трябва да из- а. = : у нително Всеки отделен инструмент 
пълните, за да получите награда. Ue- „= 4 а. по има различно звучене и усещане. My- 
лите са що-годе четири типа - Убий Х ~ | \ ’ зикалната система В LotRO e един 
противници от Вида У", „Открий Х места от малкото успешни социални геймплей 
по Картата“ и „Открий Х предмета“. Има и елементи, реализирани В Компютърните 
няколко дела, обвързани с Класа и уменията на игри. Освен че позволяват на играчите да се 
героя Ви. потопят В атмосферата на играта, музикалните 
За разлика от Куестовете, делата не разкри- инструменти дават Възможност за Комуникиране 
Ват някаква конкретна история и не се по- помежау им - размяна на песни, надсвирвания, 
лучават от Конкретни персонажи. Героят изнасяне на Концерти и т.н. За пример, аз 
Ви „отключва“ нови дела, Като изпълни- лично почнах да си сВиря на мандоли- 
те целта им за пръв път. Например ната, докато изпълнявах един Куест. З 
Когато убиете първия орк, героят Ви Започвайки от елементарни мелодии 
ще отключи делото „Убиец на орки“, Като Smoke оп Ше Water и „Одата 
Което изисква от Вас да убиете 60 | ; Г на радостта“, зарибих един случаен 
орки, за да го постигнете. ТоВа при- № к минувач, Който пък засвири „Импер- 
дава голямо усещане и желание за Ж З ; ският марш“. Така се заговорихме с 
изследване на света В търсене на но- Въпросния играч и се надсвирвахме В 
Ви дела у играчите. Вьпреки че делата продължение на час, час и нещо. 
приличат много на Куестовете и логика- 
та им е доста семпла, те добавят голямо Визия и атмосфера 
разнообразие В играта. Графиката на LotRO определено изглежда 
остаряла, а енджинът на играта е изключително 
Оръжията и инвентарът лаком за ресурси. Въпреки това играта предлага 
Както и В повечето други онлайн ВРО-та, сносна графика за жанра и пресъздава света 
така и В LotRO, един от основните начини на Средна земя успешно. Лесно ще раз- 
да развивате героя си е екипировката. познаете любимите си местности от 
Може да екипирате около 20 Вида пред- Книгите и филмите. Самите Карти са 
мети, започвайки от оръжия и брони и огромни и ще можете да ги обикаля- 
стигайки до гривни, пръстени и аму- те с часове, без да се отегчите. 
лети. Както може да се предположи, Най-Впечатляващото В LotRO 
предметите са доста разнообразни обаче е атмосферата, Която успява 
и предлагат различни бонуси. Хуба- у да създаде 8 някои Конкретни зони. 
Вите предмети покачват базовите ТоВа се дължи най-Вече на аве неща - 
показатели на героя Ви, а екипировката отлично ползване на мъгла и свет- 
е основният начин да повлияете на те- линни ефекти и Впечатляваща музика. 
зи показатели. Тя позволява до голяма сте- Когато героят Ви направи няколКо стъп- 
пен да специализирате героя си. АКо искате да ки В Старата гора, мъглата бавно Ви закри- 
имате много жизнени точки, ще трябва да намерите Ва, слънцето почти изчезва, а музиката плавно се 
предмети, Които покачват издръжливостта. Ако сменя със зловеща бавна мелодийка, някъде се 
искате герой, Който да нанася повече щети, чуба Вой на самотен Вълк. Сцената прос- 
ще трябва да се сдобиете с предмети, Ко- то излъчва страховито напрежение, Ко- 
ито покачват силата му и т.н. гато изведнъж от мъглата се появява 
Героите В LotRO могат сами да огромният ствол на съживено дърво. 
създават оръжия и предмети с по- Продължавайки навътре В гората, ся- 
мощта на десетина занаята В иг- Каш случайно попадате на малко хъл- 
рата. Всеки герой може да се обучи мче с Къщичка. Влизайки В дома на 
‚ на една професия, Която Комбинира 3 Том Бомбадил, мелодията се сменя с 
занаята. Например майстор на оръ- бърза Весела песничка, Която Вдъхва 
жия Комбинира Ковач на оръжия, ми- усет на спокойствие и идилия. 
ньор и дърводелец. Всяка професия поз- Безспорно LotRO заслужава да бъде 
Волява на героя да създава много предме- похвален за дълбоката атмосфера, Коя- 
ти сам, но за други - той ще има нужда от i й то създава, Както и за отличното музикал- 
помощ от друга професия. Например майсторът но оформление. 
на оръжия разчита на горянина за обработена дърве- . В заключение ще обобщя накратко Впечатления- 
сина. Всеки,занаят е разделен на пет степе- та си от Гогд, о! the Rings Online. Играта пред- 
ни на Владеене, Като героят Ви прогресира ‚ лага сравнително стандартен, но Все пак 
постепенно 8 тях. Допълнително може интересен геймплей, Който може да Ви 
"да достигне майсторство 868 Всяка 5N забавлява месеци наред. Нововъведения 
една степен, а това му дава Възмож- Като характеристиките на героите 
ност да прави по-добри (или повече) и делата придават разнообразие, а 
предмети от съответния Клас. музикалната система, както и дру- 
ги дребни идеи дават силен социа- - 
Музикална система лен аспект на играта. Въпреки това 
“Един от най-интересните геймп- най-впечатляващото В играта оста- І 
лей"евлементи В LotRO е музикалната Ва Възможността да се Впуснете В е" 


прекрасната атмосфера на Средна зе- 


система. Героят Ви може да се научи да 
мя и творбите на ДЖ. Р. Р. Толкин. 


свири на даден инструмент (измежду 5), 
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ИМОЕМ ЕАВ5 


БЕС 
и Е Е ПВА ВА РЕАЛНО ЕТИ ВКО) МОЕ BENKO! 


Запознайте се с Михаил. На 
19 години, студент по икономи- 
ка, разкъсван между изпитите и 
работата Като барман В нощен 
Клуб. Един напълно обикновен мла- 
деж, на когото сигурно се чудите 
защо обръщаме Внимание. Може 
би защото пред монитора Миха- 
ил е един от най-известните и 
търсени диджеи, чиито партита 
привличат стотици посетители. 
Той е истинска звезда, има цял 
куп почитателки, Вестниците се 
надпреварват да му Вземат ин- 
тервю, а домът му е осеметажен 
ослепителен палат, с басейн и ду- 
зина гаражи. Къде? Естествено, 
в Second Life. 


Тази история e Колкото измис- 
лена, толкова и истинска - Всеки 
ден близо 30 хил. играчи от цял 
сВят откриват сВоето ноВо Вир- 
туално призвание В най-популярния, 


най-бьрзо развиващия се Виртуа- 
лен свят В Интернет пространс- 
твото - Second Ше. Той се ражда 
през 2003 г. като експеримента- 
лен проект на компанията Linden 
Labs В опит да се създаде среда 
за комуникация, В Която Всеки един 
обект и анимация са творение на 
самите играчи и те запазват aß- 
торски права Върху тях и могат 
да бъдат продавани на други игра- 
чи срещу Виртуални долари, които 
могат да бъдат сменени с истинс- 
ки пари. Ранните години на Зесопа 
Ше са трудни и светът привлича 
Вниманието само на малцина ен- 
тусиасти. За отбраната публика 
спомага и ограничението Всеки иг- 
рач да предостави данните на сво- 
ята Кредитна Карта. Едва Когато 
Linden Labs премахват това изис- 
кВане и отВарят широко Вратите 
на своя свят за Всички желаещи, 
обикновеният потребител откри- 
Ва необятните Възможности на 
своя нов, Втори живот. Благода- 
рение на невиждания медиен шум 
през последните две години, Hako- 
га неизвестният експериментален 
проект се превърна В едно от нао- 
големите събития В световната 
мрежа. Всички искат да са там - 
обикновените хора, търсещи нови 
приятели и забавления, професио- 
налните дизайнери и архитекти, 
привлечени от обещания за бър- 
зо забогатяване, и дори големите 
корпорации, за Кошто Виртуалният 
свят е нов пазар и реклама за тех- 
ния продукт. 


Изглежда, Всички са полудели 
по Second Life 

И с право. Във Всеки един мо- 
мент той е населяван от над 30 
хил. души. Всеки ден В него се случ- 
Ват над 2 хил. различни събития, от 
сериозни дискусии, Курсове и Конфе- 
ренции до Викторини, лудешки пар- 
тита и забавления за Възрастни. 
Над пет списания и два седмични 
Вестника (един от Които, Амабіаг, 
е издаван от немския гигант Впа) 
отразяват Всичко ново, случващо 
се В пределите на играта. Над 20 
хил. Виртуални фирми произвеждат 
ново съдържание Във Всяка една об- 
ласт - от нови сгради до облекла 
и Козметика за Вашето Виртуално 
„аз“. Три банки се грижат за Ваши- 
те Виртуални средства. Истински 
фондов пазар и безброй Казина мо- 
гат да Ви направят богат за един 
ден. Налице е пазарна икономика, 
която с нищо не отстъпва на реал- 
ния свят и В Която милион и полови- 
на долара сменят своя притежател 


Всеки ден. Мащабът на Second Life 
е почти невъзможно да бъде опи- 
сан, без да изразходвам целия си 
набор със суперлативи, и продължа- 
Ва да се развива с шеметни тем- 
пове - на Всеки месец и половина 
населението на Виртуалния свят 
нараства В още един милион 
играчи. Ако той се запази, 90 
Края на годината поВече хора 
ще играят Second Life отколко- 
то World of Warcraft! И най-любо- 
питното е, че макар Second Life 
да е американски продукт, над 
61% от Всички жители на Ѕесопа 
Ше са европейци. 


Игра ли е Second Life? 

Не! Ако очаквате от Second Life 
да Ви посрещне с точни правила, 
ясно очертани цели и гарантирана 
победа, ще останете силно разо- 
чаровани. Това е среда за комуника- 
ция, обучение, отдих и забавление. 
Нямате никакви ограничения В то- 
Ва, което може да правите — Ваши- 
ят аватар В началото е способен 
на малко, но с вградения език за 
програмиране може да създадете 
Всевъзможни нови анимации и Вън- 
шен Вид на аватар си. Така че при- 
емете Second Life по-скоро Като 30 
спа! програма, но дотолкова раз- 
Вита, че Всяка Ваша фантазия мо- 
же да бъде превърната реалност. 
За „адаптацията“ BbB Виртуална- 
та среда служи продължително Въ- 
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Ведение на т.нар. Orientation Island, 
където ще преживеете пьрвона- 
чалния шок от тромавия и не осо- 
бено интуитивен интерфейс. Вед- 
нъж щом се запознаете с основите 
на управлението на своя аватар и 
промените облика му по свое или не 
подобие - Външният Вид на Вашето 
Второ „аз“ се определя от над 100 
параметъра, с Които можете да 
постигнете поразителна прилика, — 
ще бъдете директно изритани В 
света, Където Ви очаква следващи- 
ят сблъсък с новата реал- 

ност. 


„Къде, по 

дяволите, съм аз?“ 

е най-често задаваният Въпрос 
от Всеки новак. Не се отказВао- 
те Веднага заради примитивна- 
та наглед графика. За разлика от 
изработените от професионалис- 
ти Компютърни игри, енджиньт на 
Second Life е пригоден за динамич- 
но създаване на съдържание от 
самите играчи, при това не със 
специални 30 редактори, а Вътре 
8 самия свят. Освен това цялата 
графика се пази на сървърите на 
играта и се зарежда на екрана Ви 


парче по парче, така че препоръчи- 
телно е да имате бърза Интернет 
Връзка. Иначе ще наблюдавате как 
декорите и предметите около вас 
бавно се материализират, а mek- 
стурите им са грубовати, докато 
не придвижите курсора Върху тях: 
Самите обекти - от сградите до 
гуменото пате, което плува 6 близ- 
Кия басейн - са създадени чрез при- 
митиви, прости геометрични форми 
като куб, сфера, торус и пирамида, 
с форма и текстура по избор на 
автора им. Процесът на създаване 
е изцяло динамичен - докато един 
играч редактира и изгражда даде- 
но нещо, Всички останали набли- 
зо наблюдават Как то се оформя 
пред очите им. За програмиране- 
то на поведението на създадения 
обект се използва обектно-ори- 

ентираният език LSL, който е 
много сходен със С#. Като цяло 
свободата 8 Second Life е onu- 
яняваща, но това често е He- 
| достатък - повечето жители 
на Виртуалния свят нямат ни- 
какво чувство за Вкус, така 
че бъдете готови да се сблъс- 
кате с дисхармония и Кич, от kou- 
то ще Ви заболят очите... Както 
и с невиждано красиви местности, 
родени Във Въображението на гени- 
ални дизайнери и архитекти, някои 
от които като Апѕће Chung са Вече 


Апостол Апостолов 


" милионери, при това не 866 Вирту- 
anhu, а В истински долари. 


Икономиката на Second Life 
Може би най-голямото пости- 
жение на Linden Labs. Базирана е 
на Виртуалните Linden Dollars (L$), 
koumo може да Купите u npogage- 
me за истински пари ВъВ Всеки мо- 
мент. Всеки предмет, който съз- 
дадете, може да бъде продаден В 
неограничено Количество и това е 
ключът Към богатството, Към koù- 
то се стремят Всички. СВетът на 
Second Life е тържество на Консу- 
маторите - практически навсякъ- 
де ще сте заобиколени от десетки 
хиляди нови дрехи, аксесоари, пре- 
Возни средства, оръжия, играчки 
и прочие, които може да придоби- 
ете срещу малка сума „линдени“. 
Естествено, това не означава, че 
играчите, решили да прекарат сво- 
бодното си Време, без да похарчат 
и цент, са отритнати от общес- 
тбвото. Следвайки уроците на Pok- 
фелер, Всеки може да припечели 
първите си доходи, като променя 
и препродава готови предмети, Ка- 
то предлага услугите си или Като 
поеме някоя от предлаганите от 
Виртуалните фирми професии. Ме- 
ниджъри, асистенти, бодигардове, 
фотомодели, дори компаньонки, са 
само няколко от заниманията, с Ко- 


ито играчите могат да изкарват 
добри пари В Second Life, стига да 
разполагат с достатъчно свобод- 
но Време. Ако сте готови да „жи- 
Веете“ пред монитора и проявите 
инициатива, може дори да си из- 
Карвате прехраната Във Виртуал- 
ния свят. 

Различно е притежаването на 
земя. В Second Life земята има ог- 
ромна стойност, тъй като не може 
да се създава от играчите, а само 
от авторите, които на равни пе- 
риоди от Време увеличават площ- 
та на света. За да придобие земя, 
играчът трябва да е предоставил 
данни на своята Кредитна Карта. 
След това той трябва да следи 
пазара за недвижими имоти - има 
голям избор от малки парцели, Кои- 
то струват около 50 долара, до ог- 


ромни частни острови, цената на 
които достига петцифрени суми 
В истински пари. ОсВен цената на 
земята, притежателят и се задъл- 
жава да плаща и месечен данък на 
Linden Labs за ползването й. Mpe- 
димството да притежаваш своя 
земя е немалко - само тези, които 
притежават дадена площ, могат 
да поставят предмети Върху нея 
за постоянно. Всички други предме- 
ти се Връщат на притежателя им 
няколко часа, след Като бъдат заб- 
равени на чужда територия. ОсВен 
това ограничение, притежателят 
на недвижим имот може да го зак- 
лючи за достъп от непознати и да 


позволи само на най-близките си 
приятели да му идват на гости. 


Оттук накъде? 

С непрекъснато нарастващо 
население и необятни Възможнос- 
ти, Зесопа Ше продължава да се 
развива с нови Възможности за Ко- 
муникация и творчество. Последна- 
та Версия на бета Клиента, Който 
се очаква да стане официален до 
Края на май, добави Възможност за 
гласова Комуникация. Така Вместо 
да си пишете с приятел, е доста- 
тъчно да се приближите до него и 
да използвате микрофона. Събира- 
нето на няколко аватара заедно ще 
позволи провеждането на истински 
гласови Конференции. Сред нобос- 
тите са и „сложните примитиви“ — 
най-сетне могат да се създават 
предмети със сложна форма, по- 
добно на моделите В нормалните 
компютърни игри, Което се очаква 
да подобри качеството на графи- 
ката поне по отношение на но- 
Восъздадените предмети. Всичко 
това е гаранция, че Second Life ще 
продължи да Води Класацията на 
Виртуалните светове и през тази 
година, Въпреки че Вече над дузина 
компании, сред Които МТМ и дори 
Microsoft, работят над свой Вирту- 
ален свят. 
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Спомняте ли си Penumbra, безплат- 
ната игра (tech дето), Която Ви пред- 
стаВихме преди няколко броя? Ako не 
си спомняте, нека Ви Кажа накратко за 
какво става дума. Група програмисти 
бяха направили играта Като демонст- 
рация на физичен енджин, разработен 
за участие В състезание по информа- 
тика. След неуспеха на състезанието, 
бяха решили да пуснат творението си 
за безплатно теглене и бяха приятно 
изненадани от интереса от страна на 
геймъри и няколко разпространители 
на цгри. И така, безплатната идея се 
Комерсиализира и Въпльти В З части, 
първата от които излезе на пазара под 
името Penumbra: Overture. 

Графиката на играта е останала 
до голяма степен непроменена спрямо 
безплатната Версия, Което не е осо- 
бена изненада. Това ще рече, че гледа- 
ме света през очите на героя, Както 
и че нещата изглеждат доста добре 
В графично отношение. Въпреки това 
не мога да затрупам играта с толкова 
суперлативи, с Колкото накичих безп- 
латната Версия - от една страна, за- 
щото оттогава мина доста Време по 
стандартите за Компютърна игра, и 
от друга, защото играта сега се със- 
тезава В съвсем друга лига - тази на 
платените продукти. Това, Което се 
набива най-много на очи, е Внушител- 
ната физика на играта, Която изпъква 
на фона на останалото и повишава зна- 
чително цялостната оценка. 

Звукът е на прекрасно ниво - mu- 
нималистичен и В същото Време аб- 
солютно на място. Няма да бъде пре- 
увеличено да Кажа, че рядко съм Bux- 
дал игри с по-подходящо озвучаване. 
Запомняща се тягостна начална ме- 


ти 


лодия, изпълнена на пиано, и пълното 
отсъствие на музика В самата игра, 
заместена от покачващи напрежение- 
то акорди, Както и стандартните збу- 
ци, Които очаквате да чуете, бродейки 
из отдавна изоставена база. Мога да 
Ви обещая, че звукът от Капеща Вода, 
стичаща се от гредите на изоставе- 
ната Военна база/мина, ще Ви съпро- 
Вожаа известно Време, след Като спре- 
те да играете ;) 

Историята на играта е значител- 
но подобрена, нещо Крайно необходимо, 
защото В безплатната Версия нещата 
изглеждаха доста претупани и съзаа- 


Ваха Впечатление, че са там само Кол- 
Кото да ги има.От презентацията има 
какво да се желае, но авторите са noc- 
тигнали доста стилно, маКар и малко 
старомодно излъчване. 

Що се отнася до геймплея, нещата 
и тук са значително подобрени. Имаме 
Вече традиционните от безплатната 
Версия загадки, решаването на Коц- 
то е свързано с физиката на играта. 
Имаме и нови елементи - спотайване 
из сенките и битки с противници, и 
Всичко това обвито В смущаващата 
и плашеща атмосфера, позната ни от 
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Процесор: 1 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: АП Вадеоп 8500 


или NVIDIA GeForce 3 с 64 Мбайта 


Дисково пространство: 1 Гбайт 


демото. Още В началото авторите ни 
представят сВоцте препоръки Как да 
се насладим най добре на творението 
им - на угасени лампи, леко затъмнен 
монитор, но дори и да не последвате 
препоръките им, много сКоро се оказ- 
Вате погълнати от тягостната ат- 
мосфера на заглавието. Човек сВиква 
с тишината на изоставената база 
дотолкова, че Всеки звук ще Ви накара 
да подскачате на стола, а Комента- 
рите на героя за Кошмарите, Които 
Вероятно се Крият В мрака наоколо, 
ще затВърдят усещането, познато 
Ви от филмите на ужасите, че нещо 
Ви дебне от тъмното. Именно това е 
най-голямата сила на играта, защото 
други заглавия, Като Ооот З напри- 
мер, също разчитат на създаване на 
подобна атмосфера, но се провалят 
поради прекалено голямата си сКрип- 
тираност. ТВърде често Враговете 
се появяват от едно и също място 
и В Крайна сметка появата им спира 
да плаши или изненадва. Е, тук не е 
така. Играта си остава плашеща от 
начало до Край и В това отношение е 
прекрасен образец как се прави зигмма! 
horror игра. 

Осемте часа страх, Които ще Ви 
осигури заглавието, не са нито твър- 
де малко, нито твърде много, особено 
Като се има предвиа, че е едва първа- 
та част на една плашеща разходка 8 
тъмното. Разбира се, Когато излязат 
следващите части, аз отново ще бъ- 
да там, за да Ви запозная с новостите 
;) Засега мога само да Ви посъветвам, 
ако сте феноВе на survival horror игрите 
и не Ви пречи перспективата от първо 
лице, да отделите Време за Репитбга: 
Overture - заслужава си. 
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„Fifteen теп оп the dead man’s chest - 
Yo-ho-ho and a bottle of rum! 

Drink and the devil had done for the rest — 
Yo-ho-ho and a bottle of rum!“ 


Безспорно романът „Островът на 
съкровищата“ от Робърт Луис Стивън- 
сън е шедьовър В приключенския жанр. 
Също така е световно призната Кла- 
сика, Която продължава да се преизда- 
Ва, а идеите и се експлоатират В реди- 
ца други художестВени произведения, 
филми и чгри. Не сте ли си мечтали да 
поемете с бърза шхуна сред Вълните 
Към далечни, неизследвани земи? Не 
сте ли искали да се борите с Крьвожад- 
ни пирати и да търсите загадъчен ос- 
пров със заровено на него съкровище? 
Несъмнено, докато четох „Островът 
на съкровищата“, изпитвах именно то- 
Ва. Бях там, заедно с Джим Хокинс, и 
преживявах Всичко, Което се случваше 
с него, сякаш се случваше на мен са- 
мия. Затова, когато попаднах на прик- 
люченската игра Destination: Treasure 
Island - заглавието моментално прив- 
лече Вниманието ми. 


Историята 

Изминали са четири години, откак- 
то Джим Хокинс се е завърнал от Ост- 
рова на съкровищата. През това Време 
е пораснал и Възмъжал. Със своя дял от 
съкровището е Купил Кораб и сега Кръс- 
тосВва моретата Като Капитан и mbp- 
гоВвец. Но една Вечер, докато почива В 
каютата си, пирати нападат кораба и 
го превземат, а него заключват 8 Каби- 
нета му. Оказва се, че това са Морган, 
Дик и Жълтото Куче. Някога те са би- 
ли 8 бандата на Дългия Джон Силвър, 
но техният Капитан сключва сделка с 
хлапето Хокинс и за да запази собст- 
Вената си Кожа, ги изостаВя сами на 
безлюдния остров. Спасени от премц- 
нал наблизо Кораб, те са обладани от 
жажаа за мъст и единствената причи- 
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Ha, поради Която Bce owe не са убили 
Джим, е, че чрез него смятат да отк- 
рият Къде се спотайва Джон Силвър, а 
после да го хбьрлят на акулите. 


Играта 

Поемате ролята на Джим ХоКинс, 
който е затворник 8 собствения си ko- 
раб. И докато се чудите какво да прави- 
те, от люка на Кърмата прозвучава сла- 
бо почукване. Отваряте го и с изненада 
установявате, че пред Вас е кацнал ka- 
питан Флинт - говорещият папагал на 
стария пират Джон Силвър. Птицата 
Ви носи писмо от своя господар. В него 
пиратьт говори за съкровище, Което е 


заровил на Изумрудения остров, и иска 
от Вас да отидете там и да го открие- 
те. Писмото завършва с някаква стран- 
на главоблъсканица, Която би трябвало 
да Ви заведе до съкровището, а на гърба 
му е надраскана част от карта. Не Ви 
остава друго, освен да се спуснете по 
Въже от кърмата на кораба 8 лодката, 
Която Ви чака долу, а после да поемете 8 
мрака на нощта Към своята нова цел — 
Изумрудения остров, Където Ви очаква 
несметно съкровище. 

Самото начало на играта е нещо 
Като tutorial и Ви запознава с някои от 
основните елементи на геймплея. Как- 
то сигурно Вече сте забелязали от 
картинките В статията - играта е 
от първо лице, т.е. гледате през очите 


на героя. Придвижването между отдел- 
ните локации става от екран В екран, 
Като В отделните зони, В koumo се Ha- 
мирате, може да се Въртите свободно 
на 360 градуса, за да ги изследвате. 
Разработчиците са предвидили още ед- 
на Възможност, чрез Която да се прид- 
ВижВате, а именно Картата на Джон 
Силвър. Когато попаднете на някоя от 
основните локации, тя се отбелязва на 
Картата и впоследствие, Като натис- 
нете Върху нея, се пренасяте момен- 
тално там. Това е адски удобно и спес- 
тява дългото лутане между екраните, 
Което е недостатък на този род игри 
и на моменти става доста изнервящо. 
Разбира се, В началото ще е достъпна 
само част от Картата на Изумрудения 
остров (тази, Която старият пират е 
начертал на писмото, донесено от Ка- 
питан Флинт), а останалата ще разк- 
риете В хода на действието. 

Когато пристигнете на Изумруде- 
ния остров, първоначално се намирате 
на брега, Където Ви е изхвърлило MO- 
рето, след Като сте Корабокруширали 
с лодката си. Оттук нататък трябва 
да следвате текста на главоблъска- 
ницата-загадка (епідта) от писмото 
на Джон Силвър. Тя е нещо Като пъте- 
Водител до мястото, Където е скрито 
съкровището, и Ви Казва Къде Какво 
да направите, за да прогресирате В 
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сюжета. Когато изпълните част от 
заложеното @ текста, съответните 
редове биват задраскани и така 606. 
Всеки един момент от играта можете 
да Видите КаКВо сте изпълнили и Какво 
Ви остава. В самото начало текстът 
гласи: „Трябва да намериш Къде стои 
банановото дърво и да вземеш десния 
рог на овена В ръце.“ Дървото обаче са 
намира от другата страна на дълбока 
пропаст. Над нея се минава чрез gbp- 
Вен уред, движещ се по „дебело Въже. 
Но уредът е развален и Затова първо 
трябва да го ремонтирате, за да ми- 
нете оттатък. За целта се нуждаете 
от Куката на брега. За да я вземете 
обаче се налага да срежете Въжето, 
с Което е завързана. На брега отк- 
ривате Вехт нож, който не Ви Върши 
работа. От него Ви трябва дръжката, 
а 6 пещерата (с Вход BoB формата на 
череп) ще откриете метално острие 
и Връв (ще получите нож, като ги Ком- 
бинирате). 

Разбира се, играта не е базирана са- 
мо Върху това да следвате указанията 
на Джон Силвър, а покрай тях ще тряб- 
Ва да свършите един Куп други работи — 
например да си направите отвара про- 
тив блатна треска или да извадите 
едно момиче от Кладенеца, В Който е 
паднало. Освен това Ви предстои да pe- 
шите и известно Количество логически 
пъзели В стил MYST. Отговорите на no- 
Вечето от тях ще откриете В текста 
на главобльсканицата-загадка. 

От гледна точка на управлението — 
Destination: Treasure Island е с oneko- 
тен интерфейс. Когато попаднете на 
активна зона, Курсорьт на мишката 
Веднага се променя В съответствие с 
действието, Което можете да извър- 
шите. Основните такива са придвиж- 
Ване Ком съседна локация, вземане на 
предмет, задвижване на механизъм и 
използване на предмет от инвентара. 
Разбира се, Възможно е да проведете 
разговор и да огледате даден обект 
(което се случва по-рядко). Добро Впе- 
чатление ми прави това, че активните 
зони се набиват на очи и не е нужно да 
проверявате с Курсора Всяко Кътче на 
екрана за скрити такива. 

Инвентарьт е структуриран по 
особен начин. За разлика от повечето 
приключенски игри, където обикновено 
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имате неограничено количество места 


(9 раницата си или просто тя е c'mon- 


Кова слота, Колкото е максималното 
Количество Вещи, koumo може да при- 
тежавате В даден момент от играта, 
тук съществуват две области. Когато 
Вземете даден предмет, той автома- 
тично отива 8 общата част. Тя пред- 
ставляВа отделен слот, В Който еднов- 
гременно могат да се побират неогра- 
ничено Количество Вещи. Неприятното 
обаче е, Когато решите да извадите 
някой оттам. Понеже не може да изби- 
рате Кой от предметите да Вземете, 
играта Ви разрешава да извадите то- 
зи, Който е най-отгоре, и едва след Ка- 
то го поставите В игралната част или 
го използвате, е Възможно да посочите 
следващия по ред. Друг проблем е, че не 
е Възможно да Върнете предмет, Взет 
оттам, и тогава единственият Bapu- 
ант е да развалите Вече комбинирана 
Вещ, за да освободите някой слот (а 
това понякога е невъзможно). 

Втората зона, Която заема основ- 
ната част от екрана, е цгралната. Тя 
се състои от осемнайсет слота, Въб 
Всеки от Които може да поставите по 
един предмет, Като имате пряк достъп 
до Вещите, намиращи се В нея. Затруд- 
нения обаче създава това, че не може да 
switch-Game предметите, т.е. не е Въз- 
можно да размените предмета В даден 
слот, Като го посочите с този, Който е 
активен на Курсора (програмата приема, 
че се опитвате да комбинирате двете 
Вещи и ако това не е Възможно, просто 
няма резултат). С течение на развити- 
ето на действието 8 един момент ще 
запълните Всички слотове и ще имате 
поне няколко Вещи В общата част. 

Начинът за комбиниране на пред- 
мети В инвентара е доста оригинален. 
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Когато изберете дадена Вещ и с нея 
посочите: друга В игралната зона, която 


ната част на-екрана се появява лентич 


ка-формула. Последната представлява 
реална формула, 6 Която Вместо цифрі 
фигурират изображенията на Комбини 
раните предмети (например „дървена 
дръжка“ + „Връв“ + „метално острие“ = 
„нож“). Вещите, Които са,получени В ре 
зултат на Взаимодействие между два ~ 
или повече предмета, имат 8 долната ~ 

част на изображението си знак „гаечен 

Ключ“. ТоВа означава, че те могат да ча 
бъдат разглобени и от тях да получите 
съставните им части. Обикновено ще 
Ви се наложи да разглобявате предме- 
ти, които сте открили, за да ползвате 
дадена част от тях при създаването на 
други, и обратно - да сглобите Вещ, чи- 
ито части са Ви влезли 8 употреба npe- 
ди това, но сега се нуждаете от нея. 


Графика, звук и музика 

Визуално играта изглежда доста 
добре. Макар изображенията на от- 
делните локации да са предварително 
рендирани, разработчиците са добави- 
ли разни ефекти и доста триизмерни 
и динамични обекти. Недостатък е, че 
на някои места обстановката е бед- 
на на обекти или изглежда стерилно и 
липсва динамика. Вместо Късометраж- 
ни филмчета, междинните анимации са 
представени от поредица черно-бели 
стрипове - Все едно гледате Комикс. 
ЗВукови ефекти присъстват почти 
навсякъде, а музиката е на много добро 
ниво. Специално Внимание заслужава 
песента „Петнайсет души В Ковчега на 
мъртвеца, йо-хо-хо и бутилка ром“. 


Заключение 

Това, Което отличава Destination: 
Treasure Island от останалите подоб- 
ни игри ия прави безспорен хит на го- 
дината, са уникалният геймплей, доб- 
рата Комбинация между приключенски 
елементи и пъзели, Красивата графи- 
Ка и приятното музикално оформление. 
ЕдинстВеният й недостатък е oepa- 
ниченото пространство В инвентара, 
Което понякога създава неприятни емо- 
ции. Въпреки Всичко не смятам, че това 
ще Ви развали удоволствието от игра- 
та. Затова обезателно си я набавете. 


Владимир Милчевски 


Графика 44-000 
звук 445555 
Музика === 9 
Геймплей 4444427 + м 


УдоволстВие +-4-4-4-4-4-4- <> <> <> 


Процесор: 1 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 64 Мбайта 
Дисково пространство: 1 Гбайт 


Представяте ли си да сте собст- 
Веници на Верига за бьрзо хранене? Не, 
нямам предвид да имате 2 будки за сан- 
дВичи, Въпреки че и това си е бизнес. 
Имам предвид нещо наистина голямо и 
международно, плъзнало из цял свят и ут- 
Върдило се Като марКа сред ценителите 
на нездравословната храна © Аз си го 
представям. Представям си Как ходя на 
проверки по обектите си, хем дребните 
служители да се насладят на персонал- 
ното Внимание на големия шеф, Който 
идва да им Каже лично Колко много цени 
работата им, хем да се порадвам на тъл- 
пите затлъстели дечица и тук-там по 
някой чиновник В почивка, koumo с мазни 
пръстенца и Жизнерадостен смях (глав- 
но децата, чиновниците, изглежда, са 
оперирани от Възможността да се сме- 
ят) нагъват сандвичите ми и ги поливат 


А : 4 


щедро с добре разводнена (под формата 
на лед) Кола. И на лицето ми се изписва 
едно блаженство. Защото Какво по-ху- 
баво от това да виждаш, че очевидно 
лоялните ти Клиенти (по наднорменото 
тегло се познават) продължават с Все 
такова Желание да поглъщат сандВичи- 
те, Всеки от Които струва Колкото чет- 
Върт Крава (по цени на изкупвачите), да 
гризат неестестВено дългите пържени 
Картофки, Които с Вида си биха породили 
множество Въпроси у Всеки, Виждал kap- 
тоф на Живо, и да пият безалКохолните, 
разредени с лед 3:1 и със също толкова 
завишена цена. Генерират пари, иначе 
Казано... И именно понеже си представих 
твърде успешно Как мога да забогатея, 
допринасяйки за нетното тегло на наци- 
ята, реших да поиграя малко на Но! Dog 
King: А Fast Food Empire. 
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Играта ни предлага една доста неан- 
гажираща интерпретация на бизнес си- 
мулатор. Графиката е Крайно непретен- 
циозна, Което не е нетипчно за їусооп 
заглавие, но за сметка на това Върви 
доста леко на Компютъра, а феновете 
на симулациите никога не са държали 
особено на графиката. Аз лично намирам 
Визуалната презентация на играта за 
доста осКъдна, а рядко срещащите се 
сш сцени щяха да изглеждат зле и преди 
5 години. Пак Казвам обаче, че за пози 
тип игри графиката е приемлива. 

Що се отнася до звука – той е omk- 
ровено противен. Има една приятна zaz- 
лавна мелодийка и това е Всичко. Музи- 
Калното оформление (ако може така да 
сө нарече) В играта е силно повлияно от 
The Sims, но е сКучно и дразнещо след 
първите 30 сеКунди. На практика музи- 
Ката, а и звукът изобщо (с изключение 
на Вече упоменатата заглавна мелодий- 
Ка) са толкова зле, че ако ги нямаше, щях 
да го броя за плюс на играта. 

По отношение на геймплей играта 
има Какво да покаже, Въпреки че не е 
особено разнообразна. В доста подроб- 
ния tutorial Ви запознават с Всички Bax- 
ни елементи на интерфейса и геймплея. 
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Тук трябва да се отбележи, че за раз- 
лика от други подобни игри, работата 
с менютата е доста интуитивна и не 
се иска да ровите дълго, за да намери- 
те това, Което Ви трябва. Иначе дейс- 
твията Ви В играта са доста прости и 
методични - закупувате си заведение, 
зареждате го, назначавате персонал с 
подходящи Качества, слагате надцен- 
Ка на продуКтите и се наслаждавате. 
Всъщност „наслаждавате“ е доста пре- 
увеличено, защото едва ли някой би се 
наслаждавал на досаден микроменидж- 
мънт на персонала, Който трябва oc- 
Вен да обслужва Клиентите и да чисти 
заведението... Има Възможност да Ка- 
чите нивото на заведението си и това 
е обвързано с достъп до нови Видове 
храни и персонал, koumo дават Възмож- 
ност за по-големи печалби. Има и няКол- 


Ко невероятно досадни мини игри, които 
ме Карат да мисля, че аудиторията на 
играта се състои предимно от деца от 
първи до трети Клас, koumo по някаква 
неизвестна причина имат нужда да по- 
лучат базови знания В областта на uko- 
номиКата. Това, разбира се, не може да 
е Вярно, но maka го Възприех... 

Като цяло играта беше приятен на- 
чин да убия няколко часа, но нищо nobe- 
че. Останах с що-годе добри Впечатле- 
ния главно защото е една от малкото 
игри В последно Време, В Които не ми се 
наложи да избивам промишлени Количес- 
тва еднакво изглеждащи противници. 
Бих я препоръчал, ако търсите някакво 
Виртуално забавление с минимум наси- 
nue или сте Върл фен на tycoon игри- 
те. Ako не покривате горните условия, 
стойте настрана от Нод Вод Кта. 
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Костенурките нинджа. Помните ли 
ги? Ако сте се родили В периода 1978- 
1985 г. съм сигурен, че не само ги пом- 
ните, но и си спомняте за тях с доста 
добри чувства. Дори и по-рано да сте 
родени, Вероятно ги помните, но едва 
ли ще изпитате тази топлина, Като се 
сетите за тях, Която бихте изпита- 
ли, ако принадлежахте към Въпросната 
Възрастова група. Аз лично си спомням 
с умиление филмчето на Сапа! Ргапсе 
International. Спомням си и множеството 
артистични напъни, които то провоки- 
ра у мен (така де, Кой не се е опитвал 
да рисува костенурките), спомням си и 
дъвките с картинки от сериалчето, Ко- 
ито събирах, че даже и играчки (асіїоп 
figures по западно) със зелените пазите- 
ли на реда си имах. Спомням си и режим 
на тока (това Вече без капка умиление), 
Който често ме лишаваше от любимо- 
то филмче, заради което толкова съм 
бързал да се прибера от училище, но 
да не се отплесвам. Мисълта ми беше, 
че „Костенурките нинджа" си бяха цяла 
институция за мен, докато бях В на- 
чалното училище. После, Както става с 
повечето неща, като човек поотрасне, 
постепенно симпатичните земноводни 
и техният учител-гризач изчезнаха оп 
Кръгозора ми и макар често да съм мис- 
лил да седна да изгледам отново cepu- 
ите, ей така, за да си припомня безме- 
тежността на ранното детство, чес- 
тно Казано, не смея, за да не се окаже, 
че филмчето е загубило очарованието 
си някъде през годините... 

За сметка на това нищо не ми пре- 
чи да играя и да Критикувам игрите по 
темата! ТуК е моментът да спомена, че 
играта, Която ще Ви представя В след- 
Ващата страница и нещо, Всъщност не 
е базирана на оригиналните (разбирай 
френските) Костенурки нинджа, а на 
поамериканчения им Вариант — Теепаде 


Mutant Ninja Turtles, Който е основа и за 
последния пълнометражен филм по те- 
мата. Доколко американският Вариант 
е Верен на оригинала, няма да Коменти- 
рам - твърде пристрастен съм за да 
мога да давам оценки. Важно е друго – 
филмът излезе и Както става почти Bu- 
наги 6 последно Време - с излизането на 
заглавието на големия екран се пръква 
и къде набързо, къде не толкова набързо 
сКалъпена игрица, целяща да доопразни 
джобчетата на феновете. В това от- 
ношение логото на Ubisoft, което гордо 
се мъдри над играта, не е изненада за 
никого – французите се специализираха 
В това В последните години. Нека noz- 
леднем Какво са сътворили този път... 
Графиката е незадоволителна. Иг- 
рата си е Конзолен порт от Р$2 и 
Въпреки някои подобрения страда от 
дежурните проблеми - нискополигон- 
ни модели и скапани текстури. Иначе 
Визуално нещата са В доста приятен 


комиксов стил, стоят се! shaded и Ha- 
помнят малко на забравената Вече иг- 
ра ХШ. И на филма де. Жалко, че изпъл- 
нението е посредстВено. 

При звука нещата са същите Ка- 
то с графиката - няма да впечатли с 
нищо. Репликите на героите стават 
досадни прекалено бързо. Останалите 
звуци също. 

След Като бързо, но изчерпателно 
прегледахме аудио-Визуалните харак- 
теристики на заглавието, достигнах- 
ме и до геймплея. Играта е маркирана 
Като подходяща за лица над 10 години, 
но спокойно можеха да смъкнат Възрас- 
тоВата граница малко надолу (защото 
то просто няма много надолу). Играта 
представлява нещо като профанизира- 
на Версия на Рипсе ої Регѕіа. Не толко- 
Ва предизвикателна или интересна, или 
Красива. Без култовите Комбота, но с 
Костенурки. 

Всъщност В стремежа си да при- 
Ведат Принца ВъВ Вид на костенурка и 
да го направят лесен за игра от деца, 
авторите са осакатили значително иг- 
рата и тя е загубила голяма част от 
потенциала си. През цялото Време, д0- 
Като играех, се питах: Беше ли нужно 
противниците да са толкова подчер- 
тано безопасни, Костенурките така 
очевидно безсмъртни и нивата толко- 
Ва обидно кратки?“ 

Тук спирам да Критикувам, защото 
май създадох Впечатление, че играта е 
ужасна. ТОВА НЕ Е ТАКА © Всъщност 
8 доста отношения е най-добрата иг- 
ра по темата правена досега. От дру- 
га страна, Като фен на поредицата, не 
мога да не скърбя за пропиления потен- 
циал на заглавието. Предполагам, че 
ако подходите без особени очаквания, 
играта може и да Ви допадне и да уби- 
ете някой и друг час, но аз лично оста- 
нах разочарован. 


ИВанищимит ров) 
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Винаги ще си спомням с трепет 8 
сърцето Култовата серия Lemmings, ko- 
ято за Времето си беше една уникална 
игра с гениален геймплей. Трудно е да я 
поставя В точно определен жанр. Макар 
да е Класифицирана Като пъзел, тя се 
отличава с интерсна Комбинация от ло- 
гически, стратегически, аркадни и сим 
елементи. Най-успешните й части (съ- 
отВетно Lemmings u Lemmings 2: Тһе 
Тгіреѕ) излизат В началото на 90-те, а 
Впоследствие появилите се триизмерни 
продължения се оказват разочарование. 
Заглавието няма много Клонинги най-Ве- 
че заради гаснещата слава през послед- 
ните десетина години. Това обаче не 
се оказва пречка пред ентусиастите 
от Wild Tangent, които Вдъхновени от 
Lemmings съзвадат своите пингвини. 

Историята В Penguins е доста ene- 
ментарна. Вие поемате Контрола над 

банда пингвини, Които се опитват да 

избягат от зоопарка. Обаче пътят 

им не е никак лек и преминава през 

Всички площадки, населявани от 

животни. Разбира се, допълнител- 

но дебнат пазачи, чиято цел е да 

предотвратят бягството на пин- 

гвините, а Вашата е да се промъкнете 
покрай тях, без да Ви хванат. 

Penguins е Клониг на Lemmings go- 
толкова, че Взема част от основните 
елементи на неговия геймплей. Има- 
ме малки същества - пингвини Вместо 
леминги. Предстои Ви да преминете 
поредица от нива, В koumo целта Ви е 
да преведете пингвините си от стар- 
товата точка до изхода. По пътя си 
малките същества ще срещнат разно- 
образни препятствия, Които трябва да 
преминат с помощта на Вашата съоб- 
разителност и логика. Точка. Приликите 
свършват дотук. 

Характерна черта на геймплея 8 
Penguins е, че са премахнати познатите 
ни професии на лемингите. Това означа- 
Ва, че Вече нямате Катерачи, Камикадзе, 
строители, миньори и Всички останали 
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ТРТ УР 


разни 


неща, които можеха да изпълняват ле- 
мингите. За разлика от тях пингвините 
не притежават професии, но умеят да 
използват Всевъзможни джаджи, Които 
са разпръснати из нивата или са пос- 
тавени от Вас самите. Това е може би 
най-сьществената разлика В геймплея 
на двете заглавия – Вместо да зададе- 
те на животинчетата си Какво да нап- 
равят, те просто взаимодействат със 
съоръженията или екипировката, Която 
поставяте на съответното място. 


хаа А 


Т ЧТ 


Графика +444449 
ЗВук +++++++% 
Музика 4++$$$$$$$+ 
Геймплей 4444 ++ 


Удоволствив 4444444 4-4<>< 


Миншмални изисКВания: r 


Процесор: Pentium Ш на 800 MHz 

Памет: 128 Мбайта 

Видеокарта: 32 Мбайта 

Дисково пространство: 1,2 Гбайта 
Фи 


Съществуват различни джаджи - 6a- 
тути, оръдия, лостове, мостове и т.н. 
Някои от тях, като батутите u оръди- 
ята, може да преместите от една 
позиция В друга и реално, аКо раз- 
полагате само с един брой от тях, 
да го използвате на няколко места. 

Те също така могат да променят 7. 
посоката, В Която да изстрелват 
пингвините Ви (наляво или надясно). 
Други съоръжения не могат да бъдат 
преместени, след като Веднъж са били 
сложени - такива са мостовете. Освен 
джаджите е Възможно да поставяте 
различна екипировка (Като ракетна ра- 
ница), Която обаче е с еднократна упот- 
реба и се използва от първия пингвин, 
който стигне до нея. После тя се губи. 
Това е удобно, Когато имате препятст- 
Вия и те могат да бъдат дезактивирани 
Като някое от животинчетата натисне 
даден бутон. 

Из нивата са разпръснати пари, с 
koumo от магазина може да си Купуба- 
те различни работи Като Костюми за 
пингвините, ммаЙрарег-и, мелодии и други. 
Макар да не оказват пряко Влияние Върху 
геймплея, те са допълнителни благинки, 
с koumo е гъзария да се сдобиете. Иначе 
Всяко ниво има лимит за спасени пингви- 
ни и Време на игра и аКо успеете да се 
Вместите В тях - получавате допълни- 
телен бонус - медали, точки и пари. 

Графиката е двуизмерна и макар да е 
под съвременните стандарти, е прият- 
на за окото. Звуковите ефекти са готи- 
ни. Адски приятно е да чуваш как пинг- 
Вините ти изпиукват „юпиии“. Музиката 
обаче е доста еднообразна и дразнеща, 
поради Което Ви препоръчвам да я изклю- 
чите. Геймплеят е стабилен и предлага 
доста предизвикателства за логиката 
Ви. Хардуерните изисКвания са MUHUMAA- 
ни и спокойно може да я Качите дори на 
служебния си Компютър. С две думи - 
Penguins е едно леко и приятно заг-. 
лавие В духа на Lemmings, което 
зазужна да бьде изиграно. 


Мартин Димитров 


Оценки: 


Графика + 
ЗВУ + ф 
Музика у 
Геймплей а 
Удоволствиє VY 


Минимални изисКВания: 


Процесор: Рептитинайвооймна: 
Е Памет: оба 
Видеокарта: 32 Мбайпта 


ДискоВво пространство: 300 Мбашпла 


TELLTALE САМЕЗ / САМЕТАР 
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А. Timen 


Графика 
Звук 
Музика 


Геймплей 
Удоволствиє 


Pentium на 800 MHz 
256 Мбайта 

32 Мбайта 
Дисково пространство: 300 Мбайта 


Процесор: 
Памет: 


Видеокарта: 


Най-сетне ис- 


== тинската ,епична" 
і и епизодична игра 
< е 
а” достигна сВоя Край. 


1 Пет епизода с Качес- 
- тВено съдържание и 
приблизително 20 ча- 
са игрово Време достигнаха своя зас- 
лужен заВършек с последната шеста 
част от поредицата, наречена пози- 
тивно Sam 8 Мах Episode 6: The Bright 
біде ої the Moon („Светлата страна на 
Луната“). Този път обаче известната 
със своя хаплиВ хумор и неподправени 
майтапи игра се прехвърля на друга 
планета от близкия Кръг на Земята. 

Докато В предходните заглавия на- 
шите главни герои - Sam (Кучето В 
костюм) и Мах (хиперактиВвното зае- 
Коподобно нещо, Което Винаги е ухи- 
лено до уши), се бореха с всевъзможни 
Врагове - Къде от плът и Кръв, Къде 
от плат („Веселите“ мечета), Къде 
Като Виртуални обекти (ИНТЕРНЕТ), 
най-сетне Всичко си дойде на място- 
то. Този път ще се изправят срещу 
Върховния злодей, който Всъщност е 
инициаторът на хипнотизирането и 
идващите от това последици, Като ще 
трябва да го победят на негова тери- 
тория - на Луната! 

От гледна точка на декорите то- 
зи път Telltale Games са се потрудили 
Всичко да изглежаа автентично — Вятъ- 
рът на Луната подухва и развява аме- 
риканското знаме (по принцип В Космо- 
са няма Ввятър!), магазинът за сувенири 
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е Винаги отбворен (то и Кислород на 
Луната няма, а още по-малКо магази- 
ни), и дори позволяват да се снимате 
с лунния модул и лунохода, с Които Нийл 
Армстронг е Кацнал на Луната... или 
поне така разправят хората. 

Пъзелите отново са идиотски ло- 
гични, но доста забавни и готини. Има 
и някои абсурани, особено Когато тряб- 
Ва да се Върнеш назад, за да разбереш, 
че онзи предмет, Който допреди час 
не е бил активен, Вече може да бъде 
Взет. 

Майтапите и шегичките 6 послед- 
ната шеста част също са на ниво, при 
това бих ги оприличил като може би 
най-добрите, правени досега от Telltale 
Сатез. Имайки предвид скечовете и 
бъзиците от Всички части, Зат & Мах 
Episode 6: Тһе Bright Side ої the Moon е 
поне с едни гърди Hanpeg. 

В графично отношение от фирма- 
та са се постарали нещата да изг- 
леждат толкова качествено, Както и 6 
предходните заглавия, особено Като се 
има предвид сивата пустош на Луната 
и просветващите рекламни Витрини 
на местния магазин за сувенири. 

ЗВуците и музиката, за разлика 
от Sam 8 Мах Episode 5: Reality 2.0, са 
Кьде-Кьде по-добри. Явно момчетата 
от Telltale Games са си Взели поука от 
гневните писма на феновете относно 
пропуските В предишното заглавие и 
сега са пооправили пейзажа. И с пълно 
право! Sam & Мах Episode 6: The Bright 
Side ої the Moon Все пак е последната 
шеста част, Която завършва поредица- 
та, и би било пълна глупост феновете 
да останат разочаровани от послед- 
ния епизоа. 

За финал ще споделя, че шестата 
серия е един добър завършек на не чак 
толкова дългата поредица Sam 8 Мах. 
Играта носи типичния дух на епопе- 
ята - неподправен хумор, закачливи 
майтапи и, разбира се, сатира и бьзи- 
ци с модерните продукти - нещо Като 
филмите от серията „Страшен филм“. 
В общи линии Sam 8 Мах Episode 6: The 
Bright Side ої the Moon си заслужава! 


